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Cedera dapat terjadi kapanpun dan dimanapun baik dari yang ringan sampai 
dengan yang berat. Perlu diberikannya penanganan yang tepat agar cedera tersebut 
tidak bertambah parah, menimbulkan kecacatan atau bahkan menyebabkan 
hilangnya nyawa. Berdasarkan hal tersebut, pertolongan pertama patut untuk 
dipelajari oleh orang awam sekalipun. Dengan adanya pemahaman dasar mengenai 
pertolongan pertama terhadap orang awam, maka dapat mencegah kondisi pasien 
menjadi jauh lebih buruk lagi. Selain itu, motivasi juga merupakan salah satu faktor 
penting yang diperlukan untuk meningkatkan minat masyarakat dalam mempelajari 
pertolongan pertama. Berdasarkan dari hal tersebut, penelitian ini dirancang 
menggunakan metode gamifikasi sebagai komponen dasar untuk meningkatkan 
motivasi. Penelitian ini bermaksud untuk merancang dan membangun aplikasi 
pembelajaran pertolongan pertama menggunakan metode gamifikasi berbasis 
mobile dengan menggunakan framework Octalysis serta mengetahui behavioural 
intention to use dan immersion yang diuji dan diukur melalui kuesioner yang 
menggunakan model Hedonic Motivation System Adoption Model (HMSAM). 
Pengujian telah dilakukan dan membuktikan bahwa gamifikasi dapat memotivasi 
pengguna untuk dapat belajar mengenai pertolongan pertama. Berdasarkan evaluasi 
yang dilakukan menggunakan kuesioner HMSAM, pengguna menyatakan sangat 
setuju bahwa aplikasi yang telah dirancang dan dibangun dapat meningkatkan 
penggunaan kembali (behavioural intention to use) dengan nilai persentase 
80,85%,  dan setuju bahwa pengguna dapat merasa terbawa suasana (immersion) 
saat menggunakan aplikasi  ini dengan nilai persentase 68,38%.  
 
Kata kunci: aplikasi pembelajaran pertolongan pertama, behavioral intention to 









Injuries can occur anytime and anywhere from mild to severe. Proper 
treatment should be given so that the injury does not get worse, cause disability or 
even cause loss of life. Based on this, first aid is worth learning from even lay 
people. With a basic understanding of first aid to lay people, it can prevent the 
patient's condition from becoming even worse. Other than that, motivation is also 
one of the important factors needed to increase people's interest in learning first aid. 
Therefore, this study was made using the gamification method as a basic component 
to increase motivation. This research intends to design and build a first aid learning 
mobile application using a gamification method based on the Octalysis framework 
and to know the behavioral intention to use and the immersion that are tested and 
measured through a questionnaire using the Hedonic Motivation System Adoption 
Model (HMSAM) model. Tests have been conducted and prove that gamification 
can motivate users to be able to learn about first aid. Based on an evaluation 
conducted using the HMSAM questionnaire, the user states strongly agree that the 
application that has been designed and built can increase behavioral intention to use 
with a percentage value of 80.85%, and agree that the user can feel immersion when 
using this application with a percentage value of 68.38%. 
 
Keywords: behavioral intention to use, first aid learning application, gamification, 
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